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ส ่ งผลต ่อการแก ้ป ัญหาและผลงานของน ักศ ึกษา
ระดับอุดมศึกษาและเพื ่อศ ึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่เรียนจากคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพื ่อการเรียนรู ้แบบยูบิควิต ัส  กลุ ่มตัวอย่างได ้แก่  
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที 2  สาขาเทคโนโลยี
และสื ่อสารการศึกษา มทร.ธัญบุรี จำนวน 35 คน  
ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งชั้น  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ แบบวิเคราะห์การเรียนรู้แบบยูบิควิตัสและการ
เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน  รูปแบบคอร์สแวร์แบบการ




การวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  การวิเคราะห์เน้ือหา  การ
หาค่าร้อยละ  ค่าเฉลี ่ย  และค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยสรุปได้ ดังน้ี 
 1. ผลการพัฒนารูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื ่อการเรียนรู ้แบบยูบิควิตัส  พบว่า  
รูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานเพื ่อการ
เร ียนรู ้แบบยูบ ิคว ิต ัสมี  4  องค ์ประกอบ ได ้แก่ 
1) คอร์สแวร์ มี 5 องค์ประกอบย่อย คือ ซอฟต์แวร์  
ฮาร์ดแวร์ การเรียนการสอน ปฏิสัมพันธ์ และการ
ประเมินผล 2)การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส หรือ การเรียน
การสอนแบบทุกที่ทุกเวลา มี 5 องค์ประกอบย่อย คือ 
ผู ้เรียน  ผู ้สอน  การจัดการเรียนรู ้เครื ่องมือ  และ
บริบท 3) การใช้ปัญหาเป็นฐาน มี 6 กระบวนการ 
ได้แก่ กําหนดปัญหา ทําความเข้าใจกับปัญหา ดําเนิน
การศึกษาค้นคว้า สังเคราะห์ความรู้   สรุปและประเมิน
ค่าของคําตอบ นําเสนอและประเมินผลงาน 4) การ
แก้ปัญหาและผลงาน 
 2. ผลการใช้คอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื ่อการเร ียนรู ้แบบยูบ ิคว ิต ัสท ี ่ส ่งผลต ่อการ
แก้ปัญหาและผลงานของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
พบว่า นักศึกษาที่เรียนจาก คอร์สแวร์แบบแก้ปัญหาเป็น
ฐานเพ ื ่อการเร ียนรู ้แบบยูบ ิคว ิต ัสฯ ท ี ่พ ัฒนาข้ึน 
นักศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี (xˉ  = 3.18, S.D. = .68) และผลงานโดยรวม
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Abstract 
 The purposes of this research were to 
study and to develop the problem- based learning 
courseware model for ubiquitous learning, to study 
the effects of  the problem- based learning 
courseware for ubiquitous learning upon problem 
solving and products of higher education students 
and to study students’ satisfaction toward learning 
from the problem- based learning courseware for 
ubiquitous learning. The samples were 35 2rd year 
undergraduate students chosen by stratified 
random sampling. The research data were collected 
by analysis form, PBL ubiquitous learning model, 
model evaluation form, problem solving ability test, 
products evaluation test  analyzed by content 
analysis, percentage, mean, standard deviation  
 The findings were as followed :  
 1.  Problem- Based Learning courseware 
model for ubiquitous learning were 4 components  
1)courseware was consisted of 5 subcomponents 
: software, hardware, instruction, interactive and 
evaluation.  2)  ubiquitous learning was consisted   
of 5 sub- components: learner, instructor, learning 
management, tools and context. 3) problem based 
learning was consisted of 6 steps : problem 
scenario, identify facts, generate hypotheses, 
knowledge synthesis, summary and valuation and  
present and evaluation. 
4) problem solving and products. 
 2.Effects of PBL courseware for ubiquitous 
learning to undergraduate  students were revealed  
that :  the  students  who learned from  PBL 
courseware for ubiquitous learning had problem 
solving  score at high level ( xˉ  =  3. 18, S. D.  = 
.68) and products’ score at high level (xˉ  = 3.24, 
S.D. = .19) 
 3.  The satisfaction of  students  to PBL 
courseware for ubiquitous learning at good level. 
(xˉ  = 4.11, S.D. = .53) 
 
Keywords : courseware / problem based learning 
/ ubiquitous learning / problem solving. 
 
บทนำ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ปี พ.ศ. 
2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 เน้น
ปรับปรุงหลักสูตรและปรับเปล่ียนวิธีการสอนเพื่อพัฒนา
นักศึกษาให้คิดเป็น แก้ปัญหาเป็นและเห็นคุณค่าของ
ว ัฒนธรรมไทย นักการศ ึกษาจ ึงได ้ม ีการนำ เ อา
เทคโนโลยีมาใช้เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนให้มี
คุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ ่งขึ ้น โดยการนำเอา
เทคโนโลยีต่างๆ มาช่วยทำให้สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุก
เวลาโดยให้ความสำคัญกับบริบทการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ได้แก่ คอร์สแวร์ (COURSEWARE) ซ่ึงคอร์สแวร์ ก็คือ 
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงเป็นการเปล่ียนรูปแบบการนำเสนอ
บทเรียนจากเอกสารตำราให้อยู ่ในรูปของสื่อการเร ียน
การสอนทางด ้านการนำเสนอสื ่อมัลต ิม ี เด ียผ ่าน
คอมพิวเตอร์และในด้านการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เร ียน
โดยทันที (Immediate response) โดยที่ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงเน้ือหาได้ตามความต้องการ ทุกที่ ทุกเวลา 
 การ เ ร ี ยนร ู ้ แบบย ูบ ิ คว ิต ั ส  (Ubiquitous 




ว ิต ัส (Ubiquitous Learning Environment- ULE) ซ่ึง
เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ให้เกิดการเรียนรู้
ได้ทุกหนทุกแห่ง การเรียนรู ้สามารถเกิดขึ ้นทุกเวลา 
โดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นเครื ่องมือ
อำนวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ อย่างไรก็
ตามมีร ูปแบบการจัดการเร ียนรู ้ท ี ่กำลังเป ็นที ่นิยม
นำมาใช ้ ในการจ ัดก ิจกรรมการเร ียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษานั ้นก็คือ การจัดการเรียนรู ้แบบใช้
ป ัญหาเป ็นฐาน (Problem-based learning) ซึ ่งเป็น
กระบวนการ  จัดการเรียนรู้ที่เร่ิมต้นจากปัญหาที่เกิดข้ึน














ทุกที่ ทุกเวลา นำไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต 








ว ่าส่งผลต่อการแก้ป ัญหาและผลงานของนักศ ึกษา
ระดับอุดมศึกษา ผลที่ได้คือ จะได้แนวทางในการพัฒนา
รูปแบบคอร์สแวร์ฯ และได้ต้นแบบคอร์สแวร์แบบการใช้














 3 .  เ พ ื ่ อ ค ว า มพ ึ ง พ อ ใ จ ขอ ง น ั ก ศ ึ กษา
ระดับอุดมศึกษาที่เรียนจากคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส     
 
ขอบเขตของการวิจัย 
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และการใช ้ป ัญหาเป ็นฐาน ผู ้ว ิจ ัยได ้ศ ึกษาแนวคิด 







 4. ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการวิจัย






แบบการใช ้ป ัญหาเป ็นฐานเพ ื ่อการเร ียนร ู ้แบบ        
ยูบิควิตัส 
 1.1 ขั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์การเรียนรู้แบบยู
บ ิคว ิต ัสและการเรียนรู ้แบบการใช ้ป ัญหาเป ็นฐาน 
 แหล่งข้อมูล ได้แก ่เอกสารส่ิงพิมพ์ที่ได้การสุ่ม
โดยการคัดสรร (Selection) จากเอกสารตีพิมพ์จาก
บ ุคคลและหน ่วยงานที ่ เป ็นท ี ่ยอมร ับทางว ิชาการ   
สำหรับเอกสารอิเล็กทรอนิกส์สุ่มโดยการใช้คำสำคัญ    
(Keywords) สืบค้นจากโปรแกรมช่วยสืบค้น (Search  
Engine)  
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวิเคราะห์
เอกสารการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสและแบบวิเคราะห์การ
เรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผ่านการประเมินค่า
ความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ได้ทำการศึกษาแนวคิด
การเรียนรู ้แบบยูบิควิตัสและการเรียนรู ้แบบการใช้




 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ว ิธีการวิเคราะห์
เน้ือหา (ContentAnalysis) 
 
 1.2  การพัฒนารูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้
ป ัญหา เป ็นฐานเพ ื ่ อกา ร เ ร ี ยนร ู ้ แบบย ูบ ิค ว ิ ตั ส 
 ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษาหรือ
เทคโนโลยีสารสนเทศจำนวน 5 คน ทำหน้าที่ประเมิน
รูปแบบคอร์สฯ ที ่พัฒนาขึ ้น ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Selection)  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบคอร์ส
แวร์แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบ ยูบิค
วิตัส แบบประเมินรูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหา
เป ็นฐานเพ ื ่ อการ เร ี ยนร ู ้ แบบย ูบ ิคว ิต ั สสำหรับ
ผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ที ่ผ ่านการประเมินค ่าความสอดคล้อง (IOC) โดย
ผู้เชี่ยวชาญ 









ปี ที่  5  ฉ บั บ ที่  2  ( 1 0 )  ก . ค .  -  ธ . ค .  6 0  / 64  
แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบ ยูบิควิตัส
ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติค่าเฉลี ่ยและค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
 1.3  การศึกษาคุณภาพของคอร์สแวร์แบบการ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
 ผู ้เชี ่ยวชาญที ่ทำหน้าที ่ประเมินคุณภาพของ
คอร์สแวร์ ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำนวน 3 
ท่านและผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา จำนวน 3 ท่าน รวม 6 
ท ่าน ได ้มาโดยการเล ือกแบบเจาะจง (Purposive  
Selection)  
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ คอร์สแวร์แบบ
การใช ้ป ัญหาเป ็นฐานเพื ่อการแบบยูบ ิคว ิต ัส แบบ
ประเมินคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการ
เรียนรู้แบบยูบิควิตัสสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านส่ือและด้าน
เนื ้อหา เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ที่
ผ ่านการประเมินค ่าความสอดคล้อง (IOC)  โดย
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  
  การเก็บรวบรวมข้อมูล 1) คอร์สแวร์แบบการ




เป็นฐานโดยผู ้เชี ่ยวชาญด้านสื ่อจำนวน 3 ท่าน และ









ก า ร แ ก ้ ป ั ญ ห า แ ล ะ ผ ล ง า น ข อ ง น ั ก ศ ึ ก ษ า
ระดับอุดมศึกษา 
 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ชั้นปีที่ 2 สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม มทร.ธัญบุรี จำนวน 35 คน ที่
ได ้มา โดยว ิ ธ ี ส ุ ่มแบบแบ ่งช ั ้น ( stratified random 
sampling)  ที ่เรียนรู ้จากคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหา
เป ็นฐานเพื ่อการเร ียนรู ้แบบยูบ ิคว ิต ัสท ี ่พ ัฒนาข้ึน    
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ คอร์สแวร์แบบ
การใช้ปัญหาเป็นฐานเพื ่อการเรียนรู ้แบบยูบ ิคว ิตัส  
แบบประเมินความสามารถในการแก้ป ัญหา แบบ
ประเมินผลงาน ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบรูบิค (Rubric 
Score) แบบ 4 ระดับที ่ผ ่านการประเมินค ่าความ
สอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ในการศึกษาผลการใช้
คอร์สแวร์ฯ ที่พัฒนาขึ้น  ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจยัแบบ
กึ ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) โดย
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบคอร์สแวร์ที่พัฒนาขึ้น โดยมี
กระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ กําหนดปัญหา  
ทําความเข้าใจกับปัญหา ดําเนินการศึกษาค้นคว้า   
สังเคราะห์ความรู ้ สรุปและประเมินค ่าของคําตอบ  
นําเสนอและประเมินผลงาน ใช้เวลาในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล 3 สัปดาห์ โดยในขั้นตอนการประเมิน ผู้วิจัยใช้
แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาและแบบ
ประเมินผลงาน แบบรูบิค 4 ระดับ โดยมีเกณฑ์การ
ประเมิน คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.51-4.00 แปลผลว่า 
“ดีมาก“ คะแนนเฉลี ่ยระหว่าง 2.51-3.50 แปลผลว่า 
“ดี“ คะแนนเฉลี ่ยรวมระหว่าง 1.51-2.50 แปลผลว่า 
“พอใช้” และคะแนนเฉลี่ยรวมระหว่าง 1.00-1.50 แปล
ผลว่า “ปรับปรุง”     







ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ชั้นปีที่ 2 สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม มทร.ธัญบุรี จำนวน 35 คน ที่
ได ้มา โดยว ิ ธ ี ส ุ ่มแบบแบ ่งช ั ้น (stratified random 
sampling) ที่เรียนรู้จากคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพ ื ่ อการ เร ี ยนร ู ้ แบบย ูบ ิคว ิต ั สท ี ่พ ัฒนาข้ึน   
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ ที ่ผ่านการประเมินค่าความสอดคล้อง 
(IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  












 1  ผลการพัฒนารูปแบบคอร์สแวร์แบบการ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส        
จากการศึกษา พบว่า ผลการประเมินรูปแบบคอร์สแวร์
แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน พบว่า รูปแบบคอร์สแวร์
แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส
โดยรวมมีความเหมาะสมมากที่สุด ( xˉ = 4.94, S.D. 
= .10) 
 ผลการประเมินคอร์สแวร์ฯ โดยผู ้เช ี ่ยวชาญ
ด ้านส ื ่อ จำนวน 3 ท ่าน พบว ่า โดยรวมม ีความ
เหมาะสมท ี ่ ส ุ ด ( xˉ = 4.60, S.D. = .30) และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา จำนวน 3 ท่าน พบว่า โดยรวม







จากภาพที ่ 1  รูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้
ป ัญหา เป ็ นฐ าน เพื่ อก า ร เ ร ี ยนร ู ้ แ บบย ู บ ิ คว ิ ตัส 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1.คอร์สแวร์  
(courseware) ค ือ บทเร ียนท ี ่ประกอบด ้ วย  5 
องค ์ประกอบย ่อย ได ้แก ่ ซอฟต์แวร ์ (software),  
ฮ า ร ์ ด แ ว ร์  ( hardware) ,  ก า ร เ ร ี ย น ก า ร ส อ น 
( instruction) , ปฏิส ัมพ ันธ ์ ( interaction) และการ
ประเมินผล (evaluation)  2. การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
คือ การเรียนการสอนแบบทุกที่ทุกเวลา (ubiquitous 
learning)  ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
ผู ้เรียน (learner), ผู ้สอน (instructor), การจัดการ
เร ียนรู ้ (learning management), เคร ื ่องมือ (tool) 
และบร ิบท (context) 3. การใช ้ป ัญหาเป ็นฐาน 
(problem-based learning) ประกอบด้วยกระบวนการ
เรียนรู้  6  ขั้นตอน ได้แก่ กําหนดปัญหา (problem 
scenario), ทําความเข้าใจกับปัญหา (identify facts),
ด ําเน ินการศ ึกษาค ้นคว ้า(generate hypotheses) ,  
สังเคราะห์ความรู้ (knowledge synthesis), สรุปและ
ประเมินค ่าของค ําตอบ (summary and valuation),  
นําเสนอและประเมินผลงาน (present and evaluation) 










เป็นฐานเพื ่อการเรียนรู ้แบบยูบิควิตัสฯ ที ่พัฒนาข้ึน 
นักศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี (xˉ  = 3.18, S.D. = .68) เมื่อพิจารณาแต่ละ
ด้าน พบว่า การแก้ปัญหาทันเวลามีการแก้ปัญหาสูงสุด
อยู ่ในระดับดี (xˉ  = 3.25, S.D. = .69) รองลงมา
ได้แก่ การแก้ปัญหาถูกต้อง อยู่ในระดับดี (xˉ  = 3.21, 
S.D. = .65) และการแก้ปัญหารวดเร็วมีการแก้ปัญหา
ต่ำสุด อยู ่ในระดับดี (xˉ  = 3.07, S.D. = .71) และ
ผลงานของนักศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับดี (xˉ  = 3.24, 
S.D. = .19) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า คะแนนผลงาน
ของนักศึกษาด้านความประณีตสูงสุด อยู่ในระดับดีมาก  
(xˉ  = 3.52, S.D. = .47) รองลงมาได้แก ่ คะแนน
ผลงานของนักศึกษาด้านองค์ประกอบภาพอยู่ในระดับดี  
(xˉ  = 3.41, S.D. = .57) ตามมาด้วย คะแนนผลงาน
ของนักศึกษาด้านความสวยงามอยู ่ในระดับดี (xˉ  = 
3.13, S.D. = .49)  และ คะแนนผลงานของนักศึกษา
ด้านความคิดสร้างสรรค์น้อยที่สุด อยู่ในระดับดี  (xˉ  = 
2.90, S.D. = .34) 
 







มีต่อคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน  เพื ่อการ
เรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งผลต่อการแก้ปัญหาและผลงาน
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (xˉ  = 4.11, S.D. = .53) เมื่อพิจารณารายด้าน 
 
 
ปี ที่  5  ฉ บั บ ที่  2  ( 1 0 )  ก . ค .  -  ธ . ค .  6 0  / 66  
พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจด้านการออกแบบสูงสุด 
อยู่ในระดับมาก (xˉ  = 4.23, S.D. = .53)  รองลงมา
ได้แก่ ด้านเน้ือหาบทเรียนอยู่ในระดับมาก (xˉ  = 4.12, 
S.D. = .55) และต่ำสุด ได้แก่ ด้านการจัดรูปแบบอยู่ใน






ผู ้ว ิจ ัยได ้นำผลการว ิจ ัยมาทำการอภ ิปรายผล ได้
ดังต่อไปน้ี           
 
           1. ผลการพัฒนารูปแบบคอร์สแวร์แบบ
การใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่





พบว่า รูปแบบคอร์สแวร์ฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) คอร์สแวร์  คือ บทเรียนที่ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบย่อย ได้แก่ ซอฟต์แวร์, ฮาร์ดแวร์, การ
เรียนการสอน, ปฏิสัมพันธ์ และการประเมินผล 2) การ
เรียนรู้แบบยูบิควิตัส คือ การเรียนการสอนแบบทุกที่ทุก
เวลา ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ ผู้เรียน, 
ผู ้สอน, การจัดการเรียนรู้, เครื ่องมือ และบริบท 3) 
การใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้  
6 ขั ้นตอน ได้แก่ กําหนดปัญหา, ทําความเข้าใจกับ
ปัญหา, ดําเนินการศึกษาค้นคว้า, สังเคราะห์ความรู้,   
สร ุปและประเม ินค ่ าของค ํ าตอบ , น ํ า เสนอและ
ประเมินผลงาน 4) การแก้ปัญหาและผลงาน (Jones, 
V. & Jo, J.H. 2004. Chang, C. Y., & Sheu, J. P., 
2002.  Georgiev et.  Al, 2 0 0 4 . Li, L. , Zheng, Y. , 
Ogata, H. , and Yano, Y,2005.  J. J.  Trinder, J.  V. 
Magill R1 , S.  Roy, 2 0 0 6. Stanford University 
Newsletter, 2001 .  Walsh Allyn, 2005 .  Cindy E. 
Hmelo-Silver, 2004. อานุภาพ เลขะกุล, 2551. นพดล 
ผ ู ้ ม ี จรรยาและปณ ิ ตา วรรณพ ิร ุณ , 2555) ซ่ึ ง
องค์ประกอบของรูปแบบดังกล่าวมาจากการวิเคราะห์
และสังเคราะห์แนวคิด และงานวิจัยในประเทศและ
ต่างประเทศอย่างเป ็นระบบ รวมถึงได ้ข ้อมูลและ
ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
/ เทคโนโลยีสารสนเทศ / ด้านการเรียนการสอนบนเว็บ 
จำนวน 5 ท่าน ประเมินรูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื ่อการเรียนรู ้แบบยูบิควิตัส ผลการ
ประเมินพบว่า รูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส มีความเหมาะสมใน
ระดับมากที ่สุด อย่างไรก็ตามองค ์ประกอบ/ปัจจัย/
กิจกรรมและอื่นๆ ก็จะมีความแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับ
บริบท และตัวแปรอื ่น ๆ รวมทั ้งจากผลการประเมิน
คอร์สแวร์ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านส่ือจำนวน  3 ท่าน อยู่










เป็นฐานเพื ่อการเรียนรู ้แบบยูบิควิตัสฯ ที ่พัฒนาข้ึน 
นักศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี  และผลงานของนักศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับดี 
เนื่องมาจากรูปแบบคอร์สแวร์ที่พัฒนาขึ้นได้ส่งเสริมให้
นักศึกษาได้ทำการศึกษาด้วยกระบวนการใช้ปัญหาเป็น
ฐานอย่างเป็นขั้นเป็นตอน ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ กําหนดปัญหา, ทําความเข้าใจกับปัญหา, ดําเนิน
การศึกษาค้นคว้า, สังเคราะห์ความรู้, สรุปและประเมิน
ค ่าของค ําตอบ , นําเสนอและประเมินผลงาน และ
นักศึกษายังมีโอกาสได้ศึกษาจากสถานการณ์ปัญหา
ต่างๆ ผ่านการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่สามารถศึกษาได้
ทุกที่ ทุกเวลาและทุกอุปกรณ์ เท่าที่นักศึกษาต้องการ  
สอดคล้องกับงานวิจัยของมหาชาติ อินทโชติ (2557) ที่
ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบยูเลิร์นนิงด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อเสริมสร้างทักษะ








เ ร ี ยนร ู ้ แ บบย ู บ ิ ค ว ิ ต ั ส ตามมา ตรฐ านค ุณ ว ุ ฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติซึ่งประกอบด้วย 5 สมรรถนะ 
อยู่ในระดับ ดี และความพึงพอใจโดยรวมของผู้เรียนที่มี
ต่อคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสตามมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติทั้ง 5  ด้านอยู่ในระดับ
มาก 
 























ความเหมาะสมอยู ่ในระดับมากที ่ส ุดเช ่นกัน และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของเกียรติศักดิ ์ พันธ์ลำเจียก 




เพื ่อการเรียนรู ้แบบ ยูบิควิตัสตามมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติทั้ง 5 ด้านอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
          1 ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ดำเนินการวิจัยอย่างเป็น










 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 ในการวิจัยคร้ังน้ีได้ทำการพัฒนารูปแบบคอร์ส




  2.1  นำรูปแบบคอร์สแวร์แบบการใช้ปัญหา
เป็นฐาน ไปทดลองใช้กับการเรียนการสอนเนื้อหาวิชา
อ่ืน ๆ และระดับชั้นอ่ืนๆ 
  2.2  นำไปประยุกต์ใช้ร ่วมกับการเร ียนรู้
ร ูปแบบอ ื ่นๆ เช ่น  ห้องเร ียนกล ับด้าน (Flipped 
Classroom)  การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaboration) 
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